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Abstract: The objective of this research is to improve science study achievement about natural resources 
through applying Games Method of Environment (GMOE) of grade IV students of SDN 01 Kemiri. The research 
style is action class research that is held with two cycle. The technique of data collection uses interview, 
observation,  test, and documentation. The technique of data analysis are interactive analysis model. The result 
of this research shows applying Games Method of Environment (GMOE) can improve science study 
achievement about natural resources of grade IV students of Kemiri Kebakkramat Karanganyar year 2012/2013. 
 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar IPA tentang sumber daya alam melalui 
penerapan Games Method of Environment (GMOE) pada siswa kelas IV SDN 01 Kemiri. Bentuk penelitian ini 
adalah penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam dua siklus. Teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara, observasi, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis model interaktif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Games Method of Environment (GMOE) dapat meningkatkan 
hasil belajar IPA tentang sumber daya alam pada siswa kelas IV SDN 01 Kemiri Kebakkramat Karanganyar 
Tahun Ajaran 2012/2013. 
 
Kata kunci: Games Method of Environment (GMOE), hasil belajar IPA  
 
Pendidikan adalah salah satu faktor 
penting dalam perkembangan suatu negara. 
Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 
untuk mewujudkan suasana belajar dan pro-
ses pembelajaran agar siswa  secara aktif me-
ngembangkan potensi dirinya untuk memiliki  
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 
diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 
serta keterampilan yang diperlukan bagi diri-
nya, masyarakat, bangsa dan negara (UU Sis-
diknas No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1). 
Peningkatan mutu pembelajaran meru-
pakan kunci keberhasilan peningkatan mutu 
pendidikan. UU Sisdiknas No 20 Tahun 2003 
Pasal 40 Ayat 1a, menyatakan “Pendidik dan 
tenaga kependidikan yang berkualitas meru-
pakan kunci utama untuk meningkatkan mutu 
pembelajaran”. Untuk itu pendidik harus di-
dorong untuk mampu menciptakan suasana 
yang bermakna, menyenangkan, kreatif, di-
namis serta melakukan inovasi dalam pem-
belajarannya sehingga mampu tersampaikan-
nya tujuan pembelajaran. 
Dalam pembelajaran guru dituntut 
untuk mempunyai inovasi dalam mengajar, 
guna untuk tersampaikannya tujuan pembe-
lajaran yang meliputi aspek kognitif, afektif 
dan psikomotor siswa menjadi lebih baik. 
Pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, 
efektif dan menyenangkan (PAIKEM) perlu 
dikembangkan pada semua mata pelajaran 
agar siswa mampu menguasai konsep sehing-
ga dapat  meningkatkan hasil belajar. Salah 
satu mata pelajaran yang perlu pengembang-
an PAIKEM adalah mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA).  
Sukarjo, dkk.  menyatakan “ IPA adalah 
ilmu yang mempelajari alam dengan segala isi-
nya, atau secara sederhana merupakan suatu 
kumpulan pengetahuan yang tersusun secara 
sistematis tentang gejala alam” (2005: 1). IPA 
juga merupakan ilmu yang membahas ten-
tang fakta dan gejala alam. IPA sangat pen-
ting untuk dikuasai oleh siswa agar mampu 
mengenal lingkungannya, sehingga siswa di-
harapkan dapat ikut serta memelihara, men-
jaga, dan melestarikan lingkungan alam seki-
tar. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar (SD) 
merupakan salah satu pembelajaran yang da-
pat didesain secara interaktif dan berpusat 
pada siswa (student centre), karena mata pel-
ajaran IPA sangat erat kaitannya dengan pe-
ristiwa alam yang ada di lingkungan siswa. 
Berdasarkan hasil observasi peneliti di 
SDN 01 Kemiri pada tanggal 17 Januari 2013 
mengenai pelaksanaan pembelajaran IPA di 
kelas, ditemukan beberapa fakta mengenai 
hal tersebut, diantaranya yaitu: 1) guru lebih 
banyak menggunakan metode pembelajaran 
yang konvesional seperti ceramah, mencatat 
dan penugasan; 2) siswa bosan dalam meng-
ikuti proses pembelajaran; 3) siswa  cende-
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rung ramai sendiri; 4) pembelajaran yang 
berlangsung cenderung berpusat pada guru; 
5) penggunaan model dan metode pembe-
lajaran yang belum optimal. Hasil observasi 
di atas dikuatkan dengan wawancara peneliti 
dengan guru dan siswa  kelas IV di SDN 01 
Kemiri pada 17 Januari 2013 mengenai pe-
laksanaan pembelajaran IPA di kelas. Menu-
rut penjelasan dari guru, pelaksanaan pem-
belajaran berlangsung secara baik, meskipun 
guru cenderung menggunakan metode kon-
vensional seperti metode ceramah, mencatat, 
dan pemberian tugas karena mengingat mate-
ri yang harus disampaikan itu banyak dan ter-
capai semua. Menurut guru tingkat parti-
sipasi siswa dalam pembelajaran masih ren-
dah dan cenderung ramai sendiri serta tidak 
memperhatikan penjelasan guru. Sedangkan  
menurut penjelasan beberapa siswa yang di-
wawancarai beberapa diantaranya mengaku 
bahwa selama proses pembelajaran merasa 
bosan dan tidak mengerti dengan penjelasan 
guru.  
Hal tersebut didukung dengan data 
yang peneliti peroleh dari tes prasiklus (pre-
test). Dari data hasil tes IPA materi Sumber 
Daya Alam yang diperoleh peneliti, nilai ra-
ta-ratanya termasuk dalam kategori rendah. 
Dari seluruh siswa kelas IV SDN 01 Kemiri 
sejumlah 26 siswa yang terdiri dari 10 siswa 
laki-laki dan 16 siswa perempuan dengan 
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 70, ter-
dapat 76,92%  (20 siswa) yang mendapatkan 
nilai kurang dari KKM, sementara yang men-
dapatkan nilai lebih dari atau sama dengan 
KKM hanya 23,08% (6 siswa) dengan rata-
rata kelas sebesar 56,73. Data tersebut me-
nunjukkan bahwa pembelajaran IPA materi 
Sumber Daya Alam  siswa kelas IV SDN 01 
Kemiri rendah, sehingga perlu adanya upaya 
untuk meningkatkan hasil belajar IPA khu-
susnya materi sumber daya alam dengan me-
nggunakan metode pembelajaran yang ino-
vatif dan menyenangkan. 
Dalam upaya meningkatkan hasil be-
lajar IPA tentang Sumber Daya Alam perlu 
diterapkan berbagai variasi metode dalam ke-
giatan pembelajaran di dalam kelas sebagai 
salah satu upaya untuk meningkatkan kuali-
tas proses pembelajaran dan hasil belajar IPA 
pada siswa kelas IV SDN 01 Kemiri, 
Kebakkramat, Karanganyar. Variasi metode 
akan membuat siswa tertarik dan aktif untuk 
belajar IPA dan pada akhirnya hasil belajar 
siswa pun akan meningkat baik dari ranah 
kognitif, afektif maupun psikomotorik. Salah 
satu solusi yang dapat ditempuh adalah deng-
an menerapkan metode pembelajaran Games 
Method of Environment (GMOE) atau meto-
de permainan lingkungan. Metode permainan 
lingkungan hidup merupakan metode per-
mainan yang dapat digunakan dalam upaya 
meningkatkan hasil belajar siswa.  Di dalam 
metode ini banyak sekali permainan permain-
an yang dapat digunakan sebagai alternatif 
untuk mengembangkan pengetahuan dan ke-
pedulian anak terhadap kebersihan lingkung-
an hidup yang disampaikan kepada siswa 
melalui cara bermain yang dapat mencipta-
kan suasana gembira pada setiap siswa. 
Keunggulan dari metode ini adalah ba-
nyaknya variasi permainan mengenai ling-
kungan hidup yang dapat diterapkan guru da-
lam proses pembelajaran yang berlangsung, 
sehingga siswa akan merasa senang dan mu-
dah memahami materi yang diajarkan oleh 
guru. Siswa juga akan lebih aktif dalam pem-
belajaran, karena siswa SD memiliki karak-
teristik yang  masih senang bermain. Dengan 
demikian siswa tidak akan merasa bosan ka-
rena dalam pembelajaran banyak melibatkan 
aktivitas dan keaktifan siswa sehingga hasil 
belajar siswa pun meningkat. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk me-
ningkatkan hasil belajar IPA tentang sumber 
daya alam pada siswa kelas IV SDN 01 




Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksa-
nakan di kelas kelas IV SDN  01 Kemiri 
Kebakkramat Karanganyar Tahun Ajaran 
2012/2013. Penelitian dilaksanakan pada se-
mester genap tahun ajaran 2012/2013 terhi-
tung dari bulan Januari sampai April 2013. 
Subjek penelitian ini adalah guru dan  siswa 
kelas IV SDN 01 Kemiri, Kebakkramat, 
Karanganyar yang berjumlah 26 siswa. Pene-
litian ini berbentuk penelitian tindakan kelas 
yang terdiri dari dua siklus yang ber-ulang-
ulang. Adapun tahapan-tahapan dalam setiap 
siklusnya menurut Arikunto terdiri dari ta-
hapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi (2006: 16). Teknik pengumpulan 
data yang digunakan adalah teknik observasi, 
wawancara, tes, dan dokumentasi. Validitas 
data yang digunakan adalah triangulasi sum-
ber data dan triangulasi metode pengumpul-
an data. Teknik analisis data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode analisis 
interaktif. Miles dan Huberman menyatakan 
“Metode analisis interaktif ini memiliki tiga 
komponen pokok, yaitu: reduksi data, sajian 
data, dan penarikan kesimpulan atau verifi-
kasi (2009: 20). Indikator keberhasilan pene-
litian ini adalah 80% siswa mendapatkan ni-
lai lebih atau sama dengan KKM 70. 
 
HASIL 
Sebelum melaksanakan tindakan pene-
litian, peneliti mengadakan observasi di kelas 
kelas IV SDN 01 Kemiri, Kebakkramat, 
Karanganyar untuk mengetahui keadaan nya-
ta yang terjadi di lapangan. Dalam tahap ini, 
peneliti melakukan pretest untuk menge-
tahui hasil belajar IPA tentang sumber daya 
alam siswa sebelum diterapkan Games Me-
thod of Environment (GMOE). Kenyataan di 
lapangan menunjukkan bahwa hasil belajar 
IPA tentang sumber daya alam siswa masih 
rendah. 
 
Tabel 1. Distribusi Frekuensi Nilai Tes 
Pratindakan 
No Interval Frekuensi Persentase  
(%) 
Ket 
1 31-40 4 15,38 TT 
2 41-49 3 11,54 TT 
3 50-59 7 26,92 TT 
4 60-69 6 23,08 TT 
5 70-80 6 23,08 T 
Jumlah  26 100  
Nilai rata-rata kelas: 56,73 
Ketuntasan klasikal: (6:26) x 100% = 23,08% 
Jumlah siswa yang tidak tuntas : (20:26) x 100% = 
76,92% 
 
Berdasarkan tabel 1 di atas, dapat dita-
rik kesimpulan bahwa nilai hasil belajar IPA 
tentang sumber daya alam siswa pratindakan 
masih rendah. Dari 26 siswa, hanya 6 siswa 
atau 23,08% yang mendapatkan nilai ≥70 dan 
20 siswa atau 76,92% mendapatkan nilai di 
bawah KKM 70. Nilai terendah adalah 40 
dan nilai tertinggi adalah 80 dengan rata-rata 
nilai 56,73. 
Pada aspek afektif dan psikomotor se-
belum penerapan Games Method of 
Environment (GMOE)  juga masih rendah. 
Hal ini terlihat dari kriteria baik dan sangat 
baik. Pada aspek afektif dan psikomotor, sis-
wa yang sudah termasuk dalam kriteria baik 
hanya 4 siswa atau 15,38%, sisanya 22 siswa 
masih kurang. 
Nilai hasil belajar IPA tentang sumber 
daya alam setelah menerapkan Games 
Method of Environment (GMOE) pada siklus 
I menunjukkan adanya peningkatan yang da-
pat dilihat pada tabel sebagai berikut: 
 
Tabel 2. Distribusi Frekuensi Nilai Tes 
Siklus I 
No Interval Frekuensi Persentase  
(%) 
Ket 
1 50-59 2 7,69 TT 
2 60-69 5 19,23 TT 
3 70-79 16 61,54 T 
4 80-89 2 7,69 T 
5 90-99 1 3,85 T 
Jumlah  26 100  
Nilai rata-rata kelas: 71,88 
Ketuntasan klasikal: (19:26) x 100% = 73,07% 
Jumlah siswa yang tidak tuntas : (7:26) x 100% = 
26,92 % 
 
Dari tabel 2 di atas, dapat ditarik ke-
simpulan bahwa nilai hasil belajar IPA ten-
tang sumber daya alam siswa kelas IV SDN 
01 Kemiri pada siklus I telah mengalami pe-
ningkatan jika dibandingkan dengan pratin-
dakan. Dari 26 siswa, terdapat 19 siswa 
(73,07%) yang mendapatkan nilai ≥70 
(KKM) dan 7 siswa (26,92%) yang menda-
patkan nilai <70 (KKM) atau belum tuntas. 
Nilai terendah adalah 56 dan nilai tertinggi 
adalah 90. Rata-rata kelas adalah 71,88. Dan  
rata-rata hasil aspek afektif 65,38% dan as-
pek psikomotornya mengalami peningkatan 
menjadi 69,23%. Dengan demikian target pa-
da indikator kinerja belum tercapai sehingga 
dilanjutkan pada siklus II. 
Selanjutnya diadakan perbaikan dari si-
klus I, yaitu pada siklus II hasil belajar IPA 
tentang sumber daya alam dengan menerap-
kan Games Method of Environment (GMOE) 
semakin meningkat. Peningkatan tersebut ter-
lihat dari adanya peningkatan rata-rata kelas 
dan ketuntasan klasikal yang dapat dilihat pa-
da tabel sebagai berikut: 
 
Tabel 3. Distribusi Frekuensi Nilai Tes 
Siklus II 
No Interval Frekuensi Persentase  
(%) 
Ket 
1 50-59 1 3,85 TT 
2 60-69 1 3,85 TT 
3 70-79 7 26,92 T 
4 80-89 14 53,85 T 
5 90-99 3 11,54 T 
Jumlah  26 100  
Nilai rata-rata kelas: 81,19 
Ketuntasan klasikal: (24:26) x 100% = 92,30 
Jumlah siswa yang tidak tuntas : (2:26) x 100% = 
7,69 
 
Berdasarkan Tabel 3 di atas, terlihat 
adanya peningkatan nilai hasil belajar IPA 
tentang sumber daya alam siswa kelas IV 
SDN 01 Kemiri pada siklus II telah meng-
alami peningkatan jika dibandingkan dengan 
siklus I. Dari 26 siswa, terdapat 24 siswa 
(92,30%) yang mendapat nilai ≥70 (KKM) 
dan 2 siswa (7,69%) mendapat nilai <70 
(KKM). Nilai terendah adalah 63 dan nilai 
tertinggi adalah 95, dengan rata-rata kelas 
adalah 81,19. Sedangkan rata-rata aspek 
afektifnya meningkat menjadi 84,62% dan 
aspek psikomotornya meningkat menjadi 
88,46%. 
Dari data di atas, dapat ditarik kesim-
pulan bahwa penerapkan Games Method of 
Environment (GMOE) dapat meningkatkan 
hasil belajar IPA tentang sumber daya alam 
pada siswa kelas IV, dan indikator kinerja 
telah tercapai maka penelitian dihentikan 
sampai siklus II. 
 
PEMBAHASAN 
Berdasarkan data hasil penelitian yang 
dilaksanakan pada siklus I dan siklus II yang 
telah diuraikan di atas, dapat disimpulkan 
bahwa penerapan Games Method of En-
vironment (GMOE) dapat meningkatkan ha-
sil belajar IPA tentang sumber daya alam pa-
da siswa kelas IV. Hal tersebut dibuktikan 
dengan adanya peningkatan ketuntasan kla-
sikal dan nilai rata-rata kelas pada tiap siklus-
nya. 
Pada siklus I, nilai rata-rata kelas men-
capai 71,42. Ketuntasan klasikalnya menca-
pai 73,07% atau 19 dari 26 siswa dan me-
ninggalkan 26,92%  atau 7dari 26 siswa yang 
belum tuntas. Dan  rata-rata hasil aspek afek-
tif 65,38% dan aspek psikomotornya 69,23%. 
Data tersebut menunjukkan adanya pening-
katan jika dibandingkan dengan keadaan se-
belum tindakan (pra-tindakan). Namun, ke-
tuntasan klasikal yang telah dicapai pada si-
klus I ini masih belum dapat mencapai indi-
kator kerja yang ditetapkan yaitu 80%. 
Kemudian pada siklus II, rata-rata kelas 
dan ketuntasan klasikal menunjukkan pe-
ningkatan jika dibandingkan dengan siklus I. 
Nilai rata-rata kelas meningkat menjadi 
82,80 dan ketuntasan klasikal mencapai 
92,30% atau 24 dari 26 siswa telah memper-
oleh nilai ≥ 70 (KKM) dan meninggalkan 
7,79% atau 2 dari 26 siswa yang belum tun-
tas. Dan  rata-rata aspek afektifnya mening-
kat menjadi 84,62% dan aspek psikomotor-
nya meningkat menjadi 88,46%. 
Dari uraian di atas, dapat dinyatakan 
bahwa dengan menerapkan Games Method of 
Environment (GMOE) dapat meningkatkan 
hasil belajar IPA tentang sumber daya alam. 
Hal ini sejalan dengan Nirarita (2003: 33) 
yang menyatakan bahwa bermain merupakan 
kegiatan paling disukai anak–anak dapat di-
pakai sebagai sarana untuk untuk mencapai 
tujuan, dengan mempergunakan cara–cara 
dan hal–hal yang sudah anak kenal, sehingga 
akan lebih mudah mengkomunikasikan pe-
san–pesan yang diinginkan. Selain itu siswa 
dapat berkompetisi dengan teman yang lain, 
sesuai dengan pendapat Sujana (2001) bahwa 
permainan (games) digunakan untuk menya-
jikan informasi kepada para siswa dengan 
menggunakan simbol-simbol atau alat ko-
munikasi lainnya, permainan dapat bersifat 
kompetitif yang ditandai dengan adanya pe-
main yang menang dan yang kalah, permain-
an dapat pula memperlihatkan situasi atau 
masalah kepada para siswa. 
Ketuntasan hasil belajar siswa yang 
telah dicapai pada hasil evaluasi di siklus II 
sebesar 92,30% dan dikatakan sudah ber-
kualitas. Hal ini berdasarkan pada pendapat 
Sudjana yang mengemukakan bahwa hasil 
belajar dikatakan berkualitas jika jumlah sis-
wa yang dapat mencapai tujuan instruksional 
minimal 75 dari jumlah instruksional yang 
harus dicapai (2009: 62). 
Secara keseluruhan, dapat dinyatakan 
bahwa penerapan Games Method of 
Environment (GMOE) dapat meningkatkan 
hasil belajar IPA tentang sumber daya alam 
pada siswa kelas IV. Dikatakan meningkat 
karena terdapat perubahan yang baik dari 
sebelumnya, yaitu adanya peningkatan dari 
keadaan pra-tindakan ke siklus I dan siklus I 
ke siklus II. Peningkatan tersebut terlihat pa-
da rata-rata kelas dan ketuntasan klasikalnya. 
Selain itu juga terlihat dari aspek afektif dan 
psikomotornya yang mengalami peningkatan 
dari pra-tindakan ke siklus I dan siklus I ke 
siklus II. 
SIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengolahan data pa-
da siklus I dan siklus II yang telah dilaksana-
kan, maka dapat disimpulkan bahwa pe-
nerapan Games Method of Environment 
(GMOE) dapat meningkatkan hasil belajar 
IPA tentang sumber daya alam pada siswa 
kelas IV SDN 01 Kemiri, Kebakkramat, 
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